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Internet Gaming Disorder adalah keadaan ketika individu mengalami 
ketergantungan terhadap game online. Salah satu faktor eksternal yang 
berpengaruh terhadap internet gaming disorder adalah hubungan sosial dengan 
teman sebaya, dimana dalam hubungan sosial tersebut akan memunculkan 
tekanan teman sebaya. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk melihat pengaruh 
tekanan teman sebaya terhadap kecenderungan internet gaming disorder pada 
mahasiswa yang sedang merantau. Penelitian ini berjenis kuantitatif korelasional 
dan menggunakan metode asosiatif kausal. Didapatkan 143 responden dan teknik 
pengambilan sample menggunakan purposive sampling dengan karakteristik telah 
bermain online game selama 12 bulan, setiap harinya bermain setidaknya 6.5 jam, 
dan seorang mahasiswa yang sedang merantau. Instrumen alat ukut yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah Negative Peer Pressure Inventory yang 
dikembangkan oleh Temesgen (2015) dan Internet Gaming Disorder Scale yang 
dikembangkan oleh Lemmens (2015). Analisa data yang dilakukan adalah uji 
regresi sederhana dan didapatkan hasil koefisien determinasi (r
2
) sebesar 0.618 
yang menunjukkan adanya pengaruh positif antara variabel tekanan teman sebaya 
terhadap internet gaming disorder pada mahasiswa yang sedang merantau sebesar 
61.8%. 
Kata kunci : Kecenderungan Internet Gaming Disorder, Mahasiswa, Tekanan 
Teman Sebaya 
Internet Gaming Disorder is a state when individuals expieriece dependence on 
online games. One of the external factors that influence internet gaming disorder 
is social relations with peers, where in the social relationships peer pressure will 
emerge. The purpose of this study is to see the effect of peer pressure on the 
tendency of internet gaming disorder among college students who left their 
parents home. This research is  a correlational quantitative type and uses 
associative causal method. There were 143 respondents and the sampling 
technique used purposive samping with the characteristics of have been playing 
online games for 12 months, playing at least 6.5 hours every day, and a student 
who left their parents home. The measuring instruments used in this study were 
the Negative Peer Pressure Inventory developed by Temesgen (2015) and the 
Internet Gaming Disorder Scale developed by Lemmens (2015). The data analysis 
used was a simple regression test and the results of the coefficient of 
determination (r2) were 0.618 which showed a positive influence between peer 
pressure variables on internet gaming. disorder in students who are wandering by 
61.8%.  





Pada era informasi seperti sekarang, seluruh kegiatan sehari-hari manusia tidak 
bisa lepas dari internet dan gadget. APJII (2018) yang merupakan asosiasi 
penyedia jasa internet di Indonesia menyatakan 64,8% dari seluruh penduduk 
Indonesia atau berjumlah 171,17 juta merupakan pengguna jasa internet. Salah 
satu gadget yang paling populer dan dimiliki oleh hampir semua orang adalah 
handphone. Melihat dari fenomena tersebut, banyak developer aplikasi yang 
melihat peluang untuk mengembangkan berbagai macam aplikasi game online 
yang bisa dimainkan menggunakan handphone. Salah satu jenis mobile games 
yang paling populer adalah Massively Multiplayer Online (MMO). MMO adalah 
jenis mobile games  yang memungkinkan pengguna dalam jumlah banyak untuk 
saling berinteraksi melalui media internet (Hsu et al, 2009). Beberapa game MMO 
yang populer di Indonesia diantaranya adalah Mobile Legends, Lineage 
Revolution, Arena of Valor (AoV) dan Player Unknown Battle Grounds (PUBG) . 
Nabila, (2017)  menyatakan aplikasi Mobile Legends: Bang Bang telah terunduh 
sebanyak 50 juta kali di seluruh dunia melalui play store.  
Rieber (1996) mengatakan bahwa games tidak memaksa penggunanya untuk 
bermain, namun pengguna yang secara sukarela menggunakan waktu luangnya 
untuk mencari kesenangan dari bermain game. Namun sekarang ini, banyak 
pengguna mobile games yang tidak hanya menggunakan waktu luangnya, tapi 
lebih pada memaksakan waktunya untuk bermain game. Hal ini bisa terjadi karena 
banyak dari pengguna mobile games telah memiliki kecenderungan mengalami 
kecanduan game online atau kecenderungan internet gaming disorder. Perilaku 
internet gaming disorder bisa dikatakan menjadi perilaku yang berlebihan, tidak 
terkontrol dan tindakan berulang yang mengarah pada stres atau ancaman yang 
signifikan (Sussman et al, 2017).  
Kecenderungan Internet Gaming disorder adalah tendensi yang dimiliki individu 
untuk mengalami gangguan dalam penggunaan internet yang bersifat patologis 
(Basri, 2014). Mobile games berjenis MMO menawarkan fitur-fitur yang pada 
akhirnya memicu internet gaming disorder seperti : kompetisi, bersosialisasi 
dengan pengguna lain, proses menaikkan level karakter game, serta adanya misi 
yang harus dilakukan agar bisa mendapatkan suatu item yang berharga dalam 
game tersebut. Hal tersebut yang menjadikan para pengguna merasa perlu untuk 
selalu membuka game yang mereka mainkan, sampai pada akhirnya menjadi 
sebuah kebiasaan baru dan akhirnya memiliki kecenderungan untuk mengalami 
kecanduan. Sussman et al (2017) mengatakan bahwa internet gaming disorder 
juga bisa menjadikan para pengguna mobile games tersebut menjadi kurang 
sensitif dengan lingkungan sekitar serta menjadikan mereka memiliki persepsi 
waktu yang berbeda. Hal ini dikarenakan para pemain berasal dari seluruh belahan 
dunia yang memiliki zona waktu yang berbeda sehingga terkadang jadwal yang 
terdapat dalam dunia MMO kurang sesuai dengan waktu di dunia nyata. Karena 
ketidak sesuaiannya waktu di dunia game dengan dunia nyata inilah para pemain 
akhirnya sering mengabaikan waktu istirahat, makan yang akhirnya bisa 




Bonnaire & Phan (2017) mengemukakan bahwa bermain game dengan jenis 
MMO memiliki asosiasi positif dengan kecenderungan internet gaming disorder. 
Games MMO yang memiliki narasi tersendiri dan bisa menciptakan avatar 
sebagaimana pemain menginginkannya, serta hadiah dan hukuman dalam games 
yang terus menerus pada akhirnya menjadikan sulit bagi pemain untuk tidak 
bermain games lagi (King et al, 2010).  Internet gaming disorder berhubungan 
dengan reward deficiency dan regulasi diri (Weinstein et al, 2017). Individu yang 
sudah mencapai taraf kecanduan akan memiliki kecenderungan untuk mengulang-
ulang perilaku bermainnya tanpa adanya balasan materil apapun dan dari 
siapapun. Individu yang internet gaming disorder juga akan kesulitan untuk 
mengendalikan dirinya agar tidak bermain game. 
Liebert, (2000) menyatakan bahwa kebanyakan individu yang mengalami internet 
gaming disorders adalah remaja dan biasanya laki-laki dengan kehidupan sosial 
yang sedikit dan kurangnya kepercayaan diri. Salah satu penyebab hal tersebut 
adalah karena terjadinya pergeseran support system yang awalnya dari orang tua 
berubah menjadi teman sebaya (Helsen, Vollebergh & Meeus, 2000). Menurut 
Bonnaire & Phan (2017) terdapat hubungan antara kedekatan orang tua dan anak 
dengan internet gaming disorder, dimana orang tua dapat memberikan 
penggawasan dan dukungan serta pembatasan kepada anaknya dalam bermain 
game. ketidak hadiran orang tua inilah yang menjadi salah satu faktor yang 
menjadikan individu mengalami internet gaming disorder. Ketidak hadiran orang 
tua bisanya dialami oleh mahasiswa yang sedang merantau, dimana menurut 
Halim & Dariyo (2016) mahasiswa yang merantau adalah mereka yang tinggal di 
luar rumah atau daerah dalam jangka waktu tertentu untuk menyelesaikan 
pendidikannya. 
Perubahan support system yang dialami oleh  mahasiswa merantau tersebutlah 
yang  pada akhirnya membuat  mereka mengalami suatu hal yang disebut Tekanan 
teman sebaya. Santrock (2011) menjelaskan bahwa peer (teman sebaya) adalah 
teman, sahabat atau orang lain yang berapa pada lingkungan sosial individu. 
Internet gaming disorder terjadi karena bermain game online adalah cara yang 
digunakan individu untuk lari ketika tidak bisa menangani masalah kehidupan 
yang dialaminya (Ergenlerde et al, 2010). Pentingnya dorongan teman sebaya atau 
Tekanan teman sebaya pada usia remaja yang pada akhirnya menjadikan remaja 
berusaha menciptakan konsep diri yang sesuai dengan teman sebayanya. 
Penelitian yang dilakukan para ahli tersebut menunjukkan bahwa Tekanan teman 
sebaya atau dorongan teman sebaya bisa menjadi faktor penting dalam internet 
gaming disorder yang dialami oleh remaja.   
Ergenlerde et al (2010) menemukan bahwa kecanduan internet salah satunya 
dipengaruhi oleh dorongan teman sebaya. Mahasiswa merupakan populasi yang 
ideal untuk mempelajari lebih dalam tentang Tekanan teman sebaya, dimana hal 
ini merupakan pengalaman pertama bagi mereka untuk tidak diawasi oleh orang 
tua dan dikelilingi oleh teman yang sebaya (Costello & Hope, 2016). Perputaran 
significant others yang awalnya orang tua menjadi teman sebaya juga menjadikan 
Tekanan teman sebaya yang dialami oleh mahasiswa merupakan suatu hal yang 




Helsen et al (2000) mengungkapkan bahwa ketika individu tidak bisa memperoleh 
dukungan sosial dari orang tuanya maka kemungkinan besar mereka akan beralih 
pada temannya untuk mencari dukungan. Berkaca dari penjelasan Helsen tersebut, 
menunjukkan bahwa teman sebaya memiliki peranan yang sangat penting bagi 
individu untuk bisa memperoleh dukungan. Namun tidak selamanya individu bisa 
memperoleh dukungan yang positif dari teman sebayanya. Santor et al (2000) 
menjelaskan bahwa Tekanan teman sebaya adalah desakan dan dorongan dari 
kelompok teman sebaya yang menjadikan individu melakukan sesuatu. Singh 
(2017) mengungkapkan bahwa individu bergabung dalam peer-group karena 
tersedianya perasaan identitas dan rasa aman.  
Santor et al, (2000) menemukan dalam penelitiannya bahwa Tekanan teman 
sebaya adalah salah satu faktor penentu pada risk behaviours dan potensi kendala 
psikososial pada individu dibandingkan kepopuleran. Dalam penelitian tersebut 
juga ditemukan bahwa Tekanan teman sebaya dan peer conformity menjadi 
penentu dalam perilaku kenakalan seperti penggunaan obat-obatan, vandalisme, 
perilaku berpacaran, perilaku seksual dan rendahnya performa belajar individu. 
Penelitian tersebut menjadi salah satu bukti pentingnya Tekanan teman sebaya 
sebagai faktor penentu pembentukan perilaku pada individu.  
Berdasarkan penjabaran latar belakang yang telah dituliskan di atas, rumusan 
permasalahan dari penelitian ini adalah “Adakah Pengaruh dari Tekanan teman 
sebaya Terhadap kecenderungan individu dalam mengalami Internet gaming 
disorder Pada Mahasiswa yang sedang merantau?”. Tujuan dilakukannya 
penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh yang diberikan Tekanan teman 
sebaya terhadap kecenderungan internet gaming disorder pada Mahasiswa. 
Manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini adalah sebagai bahan acuan dalam 
penanganan Internet gaming disorder yang memang menjadi masalah yang cukup 
penting di masyarakat, serta untuk bisa melihat pengaruh dari Tekanan teman 
sebaya itu sendiri terhadap kecenderungan individu dengan internet gaming 
disorder.  
Internet gaming disorder 
Pertama kali konsep mengenai internet gaming disorder atau dikenal juga dengan 
sebutan online game addiction dan problematic online gaming dikemukakan 
adalah tahun 1996 oleh Young dan merupakan salah satu bagian dari Internet 
Addiction yang dikemukakan karena perkembangan teknologi, salah satunya 
internet yang semakin marak dan dirasa mulai memiliki kecenderungan untuk 
mengganggu kehidupan individu. Internet Gaming Disorder adalah bagian dari 
penggunaan media internet secara berlebihan dan bersifat patologis dengan gejala 
yang disebutkan dalam DSM-V (Lemmens et al, 2015). Kecenderungan Internet 
Gaming disorder sendiri dalah tendensi yang dimiliki individu untuk mengalami 
gangguan dalam penggunaan internet yang bersifat patologis (Basri, 2014). Secara 
umum, individu berusia diatas 13 tahun menghabiskan waktunya untuk bermain 
game selama 6.5 jam (Sussman et al, 2017). Chak & Leung, (2004) menyatakan 
bahwa kecenderungan internet gaming disorder memiliki hubungan dengan 
keyakinan individu dalam mengatur hidupnya, dimana semakin seseorang 




semakin kecil pula kemungkinan individu tersebut untuk bisa mengalami internet 
gaming disorder. Chak & leung juga mengungkapkan bahwa internet gaming 
disorder merupakan bentuk pemenuhan kebutuhan sosial dan emosional individu 
yang tidak bisa terpenuhi melalui hubungan “offline” individu tersebut.  
Internet gaming disorder bisa ringan, sedang dan berat tergantung pada tingkat 
gangguan pada kegiatan sehari-harinya. Individu dengan internet gaming disorder 
ringan akan menunjukkan gejala yang lebih sedikit dan tidak terlalu mengganggu 
kesehariannya. Sedangkan individu dengan internet gaming disorder berat akan 
menghabiskan waktunya selama berjam-jam dalam bermain game serta 
kehilangan kesempatan dalam hubungan, karir, atau pendidikan. Dalam DSM V 
disebutkan bahwa individu dapat terindikasi mengalami Internet gaming disorder 
jika telah memenuhi kriteria yang akan dijelaskan dan dalam kurun waktu 12 
bulan.   
Jadi dapat kita simpulkan bahwa Internet gaming disorder sendiri merupakan 
keadaan dimana individu memiliki ketergantungan terhadap game online, dimana 
ketika individu tersebut tidak mendapatkan kesempatan bermain game online 
akan memunculkan efek withdrawal. 
Aspek-aspek Internet gaming disorder 
Lemmens et al, (2015) menjelaskan kriteria dalam internet gaming disorder, yaitu 
(1) Kesibukan (Preoccupation) yang merupakan keadaan dimana individu secara 
terus menerus memikirkan tentang game, baik saat sedang bermain atau tidak 
bermain; (2) Toleransi (Tolerance) suatu proses dimana individu mulai bermain 
game secara lebih sering, sehingga individu tersebut memberi toleransi pada diri 
sendiri untuk menghabiskan lebih banyak waktu dalam game; (3) Kegigihan 
(Persistence) adalah upaya yang dilakukan individu untuk mengontrol waktu 
bermain game namun hal tersebut tidak berhasil; (4) Penarikan diri (Withdrawal) 
perasaan kurang menyenangkan secara emosi atau fisik yang terjadi karena 
berkurangnya waktu bermain game secara tiba-tiba; (5) Melarikan diri (Escape) 
adalah menjadikan bermain game sebagai upaya untuk melarika diri dari masalah 
atau pun untuk mengurangi mood negatif individu; (6) konflik (Conflict) 
mengarah pada semua konflik interpersonal yang terjadi akibat dari bermain game 
secara berlebihan; (7) Masalah-masalah (Problems) mengarah pada permasalahan 
yang tercipta karena permainan game yang berlebihan; (8) Kebohongan 
(Deception) dimana individu berbohong pada orang lain mengenai lamanya waktu 
yang dipakainya untuk bermain game; (9) Pemindahan (Displacement) keadaan 
dimana individu kehilangan rasa tertarik pada aktivitas sosial dikarekan bermain 
game yang dilakukan.  
Faktor yang mempengaruhi kecenderungan Internet gaming disorder 
Dalam proses pembentukan kecenderungan internet gaming disorder sendiri 
terdapat faktor internal dan eksternal yang mempengaruhi. Faktor internal yang 
mempengaruhi diantaranya adalah kesepian dan tidak memiliki sense of 
belonging, ketidakmampuan dalam  menghadapi permasalahan di dunia nyata, 
self-esteem yang rendah . Faktor eksternal diantaranya adalah hubungan sosial 




Tekanan teman sebaya (Peer Pressure) 
Temesgen (2015) mengemukakan bahwa tekanan teman sebaya atau peer 
pressure adalah salah satu aspek yang paling berbahaya yang dialami dalam 
perkembangan individu, hal ini dikarenakan Tekanan teman sebaya mampu 
mendorong individu untuk melakukan sesuatu atau menjauh dari sesuatu, tidak 
peduli apakah  individu tersebut menginginkannya atau tidak. Dalam penjelasan 
Temesgen disebutkan bahwa perilaku yang terjadi karena Tekanan teman sebaya 
akan menjadikan individu mengabaikan keinginannya sendiri. Santor et al (2000) 
juga menyebutkan bahwa Tekanan teman sebaya adalah desakan dan dorongan 
dari kelompok teman sebaya yang menjadikan individu melakukan sesuatu. Poin 
kunci dalam definisi Tekanan teman sebaya  adalah ketika individu dalam 
kelompok usia kita secara aktif mendorong dan  mendukung kita untuk 
melakukan suatu hal ( Santor et al , 2000). Kim & Lim (2020) mendefinisikan 
tekanan teman sebaya sebagai tekanan untuk berpikir dan berperilaku sesuai 
dengan panduan yang telah diciptakan oleh kelompok teman sebaya. Hal tersebut 
menyebabkan ketika semakin besar tekanan teman sebaya yang dialami oleh 
individu maka semakin sulit juga bagi individu tersbut untuk mengendalikan 
dampak negatif dari tekanan tersebut.   
Menurut temesgen (2015) terdapat 2 jenis tekanan teman sebaya yang dialami 
oleh individu, yaitu positive peer pressure dan negative peer pressure. Positive 
peer pressure memberikan dorongan pada individu untuk melihan konsekuensi di 
masa depan, yang menjadikan individu berperilaku lebih positif seperti 
bertanggung jawab dan memiliki kontrol terhadap perilaku agresif, dimana hal ini 
akan bisa menjadi pendorong individu untuk belajar dengan lebih baik, 
mengerjakan tugas kuliah dan tidak membolos. Negative peer pressure adalah 
dorongan yang menjadikan individu terfokus pada kepuasaan sesaat sehingga 
menjadikannya kurang memiliki tanggung jawab atas tindakan yang diambilnya. 
Hal tersebut menjadikan individu yang mengalami negative peer pressure 
memiliki kecenderungan untuk melakukan tindakan yang kurang baik dan 
melanggar norma seperti vandalisme, penyalahgunaan narkoba, dan perilaku 
menyimpang lainnya. 
Tekanan teman sebaya akan memunculkan suatu istilah yang disebut peer group 
(Temesgen, 2015). Temesgen juga mengemukakan bahwa peer group adalah 
salah satu faktor penting yang mempengaruhi kepribadian individu dan tekanan 
teman sebaya adalah harga yang harus dibayar oleh individu untuk bisa masuk ke 
dalam peer group, yang berarti Tekanan teman sebaya adalah suatu tekanan yang 
harus diterima oleh individu ketika dia bergabung dalam suatu peer-group. Istilah 
peer group digunakan untuk menjelaskan kelompok kecil dan intim, yang 
melakukan interaksi secara teratur dan berkelanjutan (Ryan, 2000). Singh (2017) 
menyatakan bahwa alasan individu bergabung dalam peer group adalah demi 
didapatkannya identitas dan rasa aman dimana hal ini akan berpengaruh terhadap 
cara bersosialisasi dan identitas remaja dengan cara memberi kesempatan pada 
remaja untuk mencari tahu ketertarikan dan ketidakpastian individu tersebut 




Terdapat konsep psikologis yang mirip namun harus kita bedakan dengan 
Tekanan teman sebaya, yaitu peer conformity (Santor et al, 2000). Kedua hal 
tersebut harus kita pahami karena meskipun telah banyak penelitian mengenai 
Tekanan teman sebaya dan peer conformity, masih sangat sedikit penelitian yang 
menilai apakah Tekanan teman sebaya atau peer conformity yang lebih  
berpengaruh terhadap kecenderungan umum untuk mengikuti pihak yang lebih 
berkuasa(Santor et al, 2000). Santor dkk juga menjelaskan bahwa kedua konstruk 
psikologis tersebut saling berhubungan namun Tekanan teman sebaya lah yang 
memberikan dorongan pada individu untuk melakukan suatu tindakan. 
Berkaca pada pendapat yang diungkapkan oleh para ahli, maka dapat diambil 
kesimpulan bahwa Tekanan teman sebaya adalah keadaan ketika teman sebaya 
individu memberikan dorongan, dukungan dan tekanan untuk melakukan suatu 
hal entah individu tersebut menginginkannya atau pun tidak.  
Aspek-aspek Tekanan teman sebaya 
Temesgen (2015) dalam penelitiannya menyebutkan bahwa terdapat 5 aspek yang 
menjadi penentu dalam Tekanan teman sebaya, yaitu (1) kesesuaian dengan 
norma teman sebaya, (2) keterlibatan individu dengan keluarga, (3) keterlibatan 
individu dengan teman sebaya, (4) keterlibatan individu dengan sekolah, (5) 
perilaku buruk dan menyimpang. Tekanan teman sebaya sendiri akan membentuk 
tindakan positif dan negatif, dimana Tekanan teman sebaya positif adalah 
dorongan rekan sebaya yang memberikan keuntungan pada dirinya maupun orang 
disekitarnya dengan cara mengembangkan potensi individu, memberikan 
pengetahuan dan pengalaman, mengajarkan rasa toleransi dan beda pendapat, 
serta pemahaman terhadap kondisi lingkungan. Sedangkan Tekanan teman sebaya  
negatif adalah dorongan rekan sebaya yang merugikan individu tersebut dan orang 
disekitarnya, dengan menjadikan individu tersebut melakukan tindakan maladaptif 
seperti membolos, penggunaan obat-obatan terlarang, mencuri, minum alkohol 
dan perilaku lain yang tidak sesuai dengan norma yang ada (Kupersmidt & 
DeRosier, 2004, dalam Santrok, 2007). 
Pengaruh Tekanan Teman Sebaya Terhadap Kecenderungan Internet 
Gaming Disorder 
Dari penjelasan Temesgen (2015) dapat disimpulkan bahwa Tekanan teman 
sebaya menjadikan individu yang seusia mendorong individu lain untuk 
melakukan sesuatu atau menjauh dari sesuatu, tidak peduli apakah  individu 
tersebut menginginkannya atau tidak. Temesgen (2015) juga menyatakan bahwa 
Tekanan teman sebaya merupakan salah satu aspek yang paling berbahaya yang 
dialami dalam perkembangan individu dimana hal itu merupakan harga yang 
harus dibayar individu untuk bisa bergabung dalam peer group. Hal yang 
dijelaskan Temesgen itulah yang pada akhirnya menjadikan individu harus 
bermain game online agar bisa bergabung dalam peer group dan memiliki sense 
of belonging dengan kelompok tersebut. 
Usia remaja dan dewasa awal merupakan fase yang paling rentan untuk 




karena pada masa remaja terjadi perubahan support system yang awalnya dari 
orang tua berubah menjadi teman sebaya ( Helsen et al, 2000).  Liebert, (2000) 
menyatakan bahwa kebanyakan individu yang mengalami internet gaming 
disorders adalah remaja dan biasanya laki-laki, hal ini dikarenakan kehidupan 
sosial yang sedikit dan kurangnya kepercayaan diri. Dari penjelasan tersebut pun 
menunjukkan bahwa individu yang berada dalam lingkungan dimana mayoritas 
anggota kelompok tersebut adalah gamer akan mendorong individu lain untuk 
bermain. 
Dengan semakin banyaknya game online baru yang dirilis, menjadikan semakin 
besar pula komunitas gamer yang akhirnya membuat Tekanan teman sebaya yang 
dialami oleh individu untuk bermain game online akhirnya muncul dan semakin 
membesar. Ketika individu tidak memenuhi harga untuk bergabung dalam peer 
group yaitu bermain game online, maka individu tersebut akan merasa tersisihkan 
dan tidak mendapatkan support system yang dia perlukan. Hal tersebut lah yang 
pada akhirnya mengharuskan individu yang berada dalam lingkungan gamer akan 




Tekanan teman sebaya berpengaruh terhadap kecenderungan Internet Gaming 
Disorder pada mahasiswa. Sehingga semakin besar Tekanan teman sebaya yang 
dialami mahasiswa, semakin tinggi pula kecenderungan Internet Gaming 
Disorder yang dialami.  
METODE PENELITIAN 
Rancangan Penelitian 
Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif korelasional dan menggunakan  
metode asosiatif kausal dimana metode ini bersifat sebab akibat dan terdapat 
variabel yang mempengaruhi dan dipengaruhi (sugiyono, 2015). Dalam penelitian 
ini akan dianalisa pengaruh yang diberikan oleh Tekanan teman sebaya terhadap 
kecenderungan Internet gaming disorder yang dialami mahasiswa. 
Subjek penelitian 
Subjek dalam penelitian ini adalah mahasiswa yang sedang merantau dan 
berjumlah 143 di kota Malang dengan rentang usia 18 hingga 27 tahun. Teknik 
pengambilan sampel yang digunakan adalah purposive sampling dimana 
pengambilan sampel ditentukan berdasarkan kriteria tertentu (Sugiyono, 2015). 
Kriteria khusus untuk subjek dalam penelitian ini adalah seorang mahasiswa 
rantauan, bermain game online berjenis MMO selama lebih dari 6.5 jam perhari, 






Tabel 1. Data Subjek Penelitian 
 Frekuensi Presentase (%) 







Usia   
17-21 tahun (Remaja akhir) 





Total 143 100% 
Dari data tabel 1 dapat kita lihat bahwa terdapat 143 responden dalam penelitian 
yang telah dilakukan, dimana responden adalah seorang mahasiswa rantauan yang 
bermain game online berjenis MMO selama lebih dari 6.5 jam perhari, dan telah 
bermain game online berjenis MMO selama 12 bulan. Responden dalam 
penelitian ini terdiri dari 64.34% atau 92 orang berjenis kelamin laki-laki, dan 
35.66% atau sebanya 51 orang berjenis kelamin perempuan. Sebanyak 40.56% 
atau 58 responden berada pada rentang usia 17-21 tahun, dan 59.44% atau 85 
responden berada pada rentang usia 22-30 tahun. 
Variabel dan Instrumen Penelitian 
variabel bebas (X) dari penelitian ini adalah Tekanan teman sebaya yang 
merupakan tekanan dari teman sebaya individu yang menjadikannya melakukan 
suatu tindakan dimana tekanan tersebut adalah harga yang harus dibayarkan 
individu untuk bisa bergabung dalam peer group. Tekanan yang dialami oleh 
individu tersebut dapat dilihat berdasarkan  5 aspek, yaitu (1) kesesuaian dengan 
norma teman sebaya (Peer Conformity), (2) keterlibatan individu dengan keluarga 
(Family Involvement), (3) keterlibatan individu dengan teman sebaya (Peer 
Involvement), (4) keterlibatan individu dengan sekolah (School Involvement), (5) 
perilaku buruk dan menyimpang (Temesgen, 2015). Peneliti menggunakan skala 
NPPI (Negative Peer Pressure Inventory) yang dikembangkan oleh Temesgen 
(2015) dan diadaptasi ke dalam bahasa Indonesia oleh Rahayu (2019). Dalam 
skala NPPI yang dikembangkan oleh Temesgen ini terdapat 30 item favorable 
yang menggunakan model skala likert yang memiliki 4 tingkatan skor, yaitu 0 
(tidak terpengaruh), 1 (sedikit terpengaruh) 2 (terpengaruh) dan 3 (sangat 
terpengaruh). 
Variabel terikat (Y) dari penelitian yang dilakukan adalah kecenderungan internet 
gaming disorder yang lebih mengarah pada game MMO. Internet gaming 
disorder sendiri merupakan keadaan dimana individu memiliki ketergantungan 
terhadap game online, dimana ketika individu tersebut tidak mendapatkan 
kesempatan bermain game online akan memunculkan efek withdrawal. Instrumen 
yang dipakai dalam penelitian ini menggunakan Internet Gaming Disorder Scale 
yang dirancang dan dikembangkan oleh Lemmens et al (2015) dan telah 
diadaptasi oleh Mursyad (2019). Skala Internet Gaming Disorder yang 




gaming disorder yang dialami oleh individu dan terdiri dari 40 item yang 
mengacu pada 7 aspek internet gaming disorder, yaitu Salience, Tolerance, Mood 
Modification, Withdrawal, Relapse, Conflict, dan Problems. Model yang dipakai 
dalam skala ini adalah skala gutmann, yang berarti dalam setiap item akan 
memiliki 2 opsi jawaban yaitu pernah dan tidak pernah. 















Keterlibatan Teman Sebaya 
Keterlibatan Kesesuaian Norma 
Teman Sebaya 
























































































Total 40 40 0.306-0.628 0.905 
Dari hasil uji coba skala yang telah dilakukan kepada 70 responden, didapatkan 
total item yang valid pada skala Tekanan Teman Sebaya adalah 22 dari 22 item 
dengan indeks validitasnya adalah 0.329-0.713 serta indeks reliabilitas 0.879. 
Pada skala Kecenderungan Internet Gaming Disorder didapatkan item valid 
sejumlah 40 dari 40 item  dengan indeks validitas 0.306-0.628 dan indeks 
reliabilitas 0.905.  
 
Prosedur dan Analisis Data 
Prosedur yang dilakukan dalam penelitian ini terbagi menjadi 3 tahap, yaitu: 
Persiapan, dalam tahap ini peniliti merumuskan permasalahan yang akan diangkat 
dalam penelitian berdasarkan fenomena yang terjadi dalam lingkup komunitas 
gamers, dan kemudian dilanjutkan dengan penyusunan proposal penelitan yang 
mengacu pada berbagai sumber pustaka yang terdiri dari buku, e-book, jurnal 
penelitian (baik nasional dan internasional), serta berbagai media lain yang 




menentukan penggunaan skala yang akan dijadikan sebagai alat ukur masing-
masing variabel dan tahap persiapan diakhiri dengan melakukan try out atau uji 
coba alat ukur pada tanggal 24 februari 2021 – 7 Maret 2021 dengan jumlah 
responden 70 orang untuk mengetahui validitas dan reliabilitas skala yang 
digunakan.  
Tahap kedua adalah Pelaksanaan penelitian, tahap ini adalah proses pengumpulan 
data dengan cara menyebarkan skala yang telah ditryoutkan sehingga telah teruji 
validitas dan reliabilitasnya pada subek penelitian yang memenuhi kriteria yang 
ditentukan oleh peneliti dan telah dilakukan mulai tanggal 24 Februari 2021 - 1 
April 2021. Terakhir adalah Analisis data, tahap ketiga adalah dilakukan analisis 
dan olah data terhadap data yang telah dikumpulkan pada tahap kedua 
menggunakan Statistcal Package for Social Science (SPSS) versi 26. Data yang 
telah didapatkan dianalisa menggunakan uji regresi sederhana untuk mengetahui 
pengaruh yang diberikan oleh Tekanan Teman Sebaya terhadap Kecenderungan 
Internet Gaming Disorder. 
HASIL PENELITIAN 
Tabel 3. Distribusi Data berdasarkan Kategori Variabel Penelitian 
Tekanan Teman Sebaya 
Mean = 21.59; Std. Deviation = 15.14; Min. = 0; Max. = 53 
Kategori Interval Frekuensi Presentase (%) 
Tinggi 
Rendah 
x > 18 





 Total 143 100% 
Kecenderungan Internet Gaming Disorder 
Mean = 63.76; Std. Deviation = 9.82; Min. = 40; Max. = 80 
Kategori Interval Frekuensi Presentase (%) 
Tinggi 
Rendah 
x > 64 





 Total 143 100% 
Berdasarkan tabel di atas dapat dilihat bahwa pada variabel Tekanan Teman 
Sebaya terdapat 73 individu atau 51.05% yang memiliki skor dengan kategori 
tinggi, dan sisanya 70 individu atau 48.95% masuk dalam kategori rendah. Pada 
variabel Kecenderungan Internet Gaming Disorder terdapat 51.05% atau 73 
individu memperoleh skor yang masuk dalam kategori tinggi, dan 70 individu 
atau 48.95% masuk dalah kategori rendah. 
Berdasarkan hasil analisis uji normalitas data yang telah dilakuan menggunakan 
one sample Kolmogorov-Smirnov test (K-S) diperoleh signifikansi sebesar (0.200 
> 0.05), dimana hal ini menunjukkan bahwa data yang didapatkan dari dua 
variabel yang berdistribusi secara normal. Setelahnya dilakukan  uji regresi 
sederhana untuk menguji hipotesa penelitian.  
Tabel 4. Hasil Analisis Uji Regresi Sederhana 
Koefisien Korelasi Indeks Analisa 









p (nilai signifikansi) 0.000 
Berdasarkan hasil uji regresi yang sudah dilakukan, dapat dilihat bahwa nilai 
signifikansi (p) adalah sebesar 0.00 yang lebih kecil dari 0.05 (0.00<0.05) maka 
dapat diambil kesimpulan bahwa terdapat pengaruh positif yang signifikan oleh 
variabel Tekanan Teman Sebaya terhadap variabel Kecenderungan Internet 
Gaming Disorder. Nilai korelasi hubungan (r) adalah sebesar 0.7866 dimana 
dapat diartikan terdapat hubungan yang signifikan, serta nilai r square sebesar 
0.618 menunjukkan besarnya pengaruh variabel bebas kepada variabel terikat 
penelitian. Hal tersebut menunjukkan bahwa semakin tinggi Tekanan Teman 
Sebaya yang dialami oleh individu, semakin besar juga kecenderungan Internet 
Gaming Disorder  yang dialami oleh individu. Dari tabel di atas dapat kita lihat 
bahwa pada mahasiswa yang merantau, variabel Tekanan Teman Sebaya 
mempengaruhi Variabel Kecenderungan Internet Gaming Disorder sebesar 
61.8%, dan sisanya sebesar 38.2% adalah faktor-faktor lain yang mempengaruhi 
kecenderungan Internet Gaming Disorder. 
DISKUSI 
Berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan pada data yang diperoleh 
didapatkan nilai r = 0.786 dan p < 0.05 dimana hal tersebut menunjukkan adanya 
hubungan signifikan pada kedua variabel penelitian. Hasil penelitian juga 
menunjukkan bahwa Tekanan Teman sebaya adalah salah satu faktor yang 
memiliki pengaruh besar pada Internet Gaming Disorder dengan nilai persentase 
sebesar 61.8% pada mahasiswa yang merantau. Hal tersebut juga sejalan dengan 
penelitian Hapsari dan Ariana (2015) yang menjelaskan bahwa ketika individu 
merasa kesepian, pada akhirnya akan berusaha untuk mencari hubungan dengan 
orang lain, yang pada akhirnya bisa memicu resiko kecenderungan kecanduan 
internet yang dimiliki orang tersebut. 
Kecenderungan Internet Gaming disorder adalah tendensi yang dimiliki individu 
untuk mengalami gangguan dalam penggunaan internet yang bersifat patologis 
(Basri, 2014). Individu yang mengalami internet gaming disorder menjadi kurang 
sensitif dengan lingkungan disekitarnya (Sussman et al 2017). Hal tersebut terjadi 
karena fokus dari individu yang mengalami internet gaming disorder  hanya 
berada pada game yang dimainkannya. Internet gaming disorder sendiri adalah 
sebuah konstruk psikologis yang mengacu pada perilaku individu yang 
berlebihan, tidak terkontrol dan tindakan berulang dalam bermain game online 
yang mengarah pada stres atau ancaman yang signifikan (Sussman et al, 2017).  
Banyak faktor yang menjadikan individu mengalami internet gaming disorder, 
dan dalam penelitian ini dibuktikan bahwa tekanan teman sebaya adalah salah 
satu faktor yang berperan besar dalam hal tersebut. Hal tersebut juga pernah 
dijelaskan oleh Young (2009) dimana internet gaming disorder dipengaruhi oleh 
faktor internal dan eksternal, dan hubungan sosial dengan teman sebaya adalah 
salah satu bagian dari faktor eksternal yang mempengaruhi internet gaming 
disorder. Hubungan dengan teman sebaya menjadi hal yang penting bagi 
mahasiswa yang merantau dikarenakan dukungan dan ikatan emosional dengan 
keluarga sedang lemah, sehingga mendorong individu tersebut untuk berusaha 




Ketika individu bisa bergabung dalam suatu kelompok pertemanan, individu akan 
mendapatkan dukungan dan sense of belonging yang dibutuhkan oleh individu 
yang merantau, namun ada harga yang harus dibayar oleh individu tersebut untuk 
bisa bergabung dalam kelompok teman sebaya dan hal itu adalah tekanan teman 
sebaya. 
Unuk bisa diterima oleh kelompok teman sebayanya, individu tersebut harus 
berperilaku dan berfikir sesuai dengan teman sebaya dalam kelompoknya. 
Individu dipaksa untuk melakukan sesuatu yang kurang sesuai dengan dirinya, hal 
inilah yang disebut dengan Tekanan Teman Sebaya. Tekanan Teman sebaya 
sendiri adalah tekanan, desakan, dan tantangan dari teman sebaya yang 
menjadikan individu melakukan suatu tindakan atau berpikir sesuai dengan 
panduan yang telah diciptakan dalam kelompok tersebut (Kim & Lim 2020). 
Temesgen (2015) membagi Tekanan Teman Sebaya menjadi 2 jenis, yaitu positif 
peer pressure dan negatif peer pressure. Positif peer pressure mampu mendorong 
individu untuk bisa lebih bertanggung jawab dan berorientasi pada masa depan, 
sedangkan negatif peer pressure menjadikan individu untuk berperilaku 
menyimpang seperti contohnya adalah bermain game online secara berlebihan.  
Dalam konteks ini, untuk bisa masuk dan diterima dalam kelompok pertemanan 
tersebut individu harus bermain game online agar tidak merasa tersisihkan dan 
menjadi bagian dalam kelompok tersebut. Perilaku bermain game online yang 
berulang dan mendapat dukungan dari teman sebaya inilah yang pada akhirnya 
memicu kecenderungan individu untuk mengalami Internet Gaming Disorder. 
Dapat dikatakan bahwa ketika mahasiswa yang merantau ingin masuk kedalam 
suatu kelompok pertemanan yang merupakan komunitas gamers maka individu 
tersebut akan mengalami tekanan dan dorongan untuk bermain game online,yang 
pada akhirnya menjadikan individu tersebut memiliki kecenderungan internet 
gaming disorder. Hal tersebut menunjukkan semakin tinggi Tekanan Teman 
Sebaya yang dirasakan oleh mahasiswa yang merantau, semain tinggi pula 
Kecenderungan Internet Gaming Disorder yang dialaminya. 
Dari 143 responden, telah didapatkan hasil dari variabel Tekanan Teman Sebaya 
terdapat 73 individu atau 51.05% yang memiliki skor dengan kategori tinggi, dan 
sisanya 70 individu atau 48.95% masuk dalam kategori rendah. Pada variabel 
Kecenderungan Internet Gaming Disorder terdapat 51.05% atau 73 individu 
memperoleh skor yang masuk dalam kategori tinggi, dan 70 individu atau 48.95% 
masuk dalah kategori rendah. Hal tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar 
responden yang mengalami Tekanan Teman Sebaya yang tinggi memiliki 
kecenderungan internet gaming disorder yang tinggi pula. 
Dalam penelitian yang telah dilakukan ditemukan nilai koefisien dterminasi 
sebesar 0.618 yang berarti Tekanan Teman Sebaya memberikan pengaruh sebesar 
61.8% terhadap kecenderungan internet gaming disorder, dan sisanya sebesar 
38.2% adalah faktor-faktor lain yang tidak diteliti oleh peniliti dan memiliki 
pengaruh terhadap kecenderungan internet gaming disorder individu. Faktor lain 
yang mempengaruhi kecenderungan Internet Gaming Disorder yang dialami oleh 
individu adalah gaya pengasuhan sebagaimana yang disebutkan oleh Bai (2015). 




permisif lebih menjadikan individu memiliki kecenderungan Internet Gaming 
Disorder yang lebih tinggi pula. Selain gaya pengasuhan,  Mursyad (2019) 
menyebutkan bahwa kesepian juga merupakan salah satu faktor lain yang 
menyebabkan individu bisa mengalami Internet Gaming Disorder.  
Keterbatasan dalam penelitian ini adalah waktu yang dimiliki oleh peneliti dalam 
menyebarkan skala penelitian, dimana hal tersebut menjadikan jumlah responden 
menjadi lebih terbatas. Skala Tekanan Teman Sebaya yang digunakan dalam 
penelitian ini masih belum secara spesifik mengarah pada subjek penelitian, 
sehingga disarankan untuk penelitian selanjutnya bisa menggunakan skala yang 
lebih dikhususnya untuk subjek terkait. Dalam penelitian ini,  peneliti menjadikan 
game berjenis MMO (Massively Multiplayer Online) sebagai batasan yang 
digunakan dalam penelitian, dimana hal tersebut merupakan pilihan yang baik 
dikarenakan terdapat pengaruh yang cukup signifikan mengenai kecenderungan 
IGD yang dialami individu yang bermain game berjenis MMO.  
SIMPULAN DAN IMPLIKASI 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, diperoleh hasil bahwa hipotesis 
penelitian ini diterima dan terdapat pengaruh yang signifikan dari Tekanan Teman 
Sebaya terhadap kecenderungan internet gaming disorder pada mahasiswa yang 
merantu. Dalam penelitian ini juga ditemukan bahwa Tekanan Teman Sebaya 
merupakan faktor yang memberikan perngaruh terhadap kecenderungan internet 
gaming disorder sebesar 61.8%. 
Implikasi dari penelitian ini adalah para mahasiswa yang sedang merantau dapat 
lebih mengontrol waktu yang digunakan untuk bermain game online sehingga 
tidak mengganggu aktivitas pokok seperti contohnya perkuliahan. Selain itu 
individu juga bisa mencoba menghabiskan lebih banyak waktunya untuk 
berdiskusi dan berbincang-bincang ketika sedang bertemu dan berkumpul dengan 
kelompok teman sebayanya, serta berusaha menjaga komunikasi yang baik 
dengan kedua orang tua. Untuk bisa terhindar dari tekanan teman sebaya yang 
bersifat negatif, individu harus bisa lebih memikirkan konsekuensi dari tindakan 
yang diambilnya, sehingga dapat memilah hal mana yang baik dan buruk. Bagi 
penelitian selanjutnya yang akan mengkaji mengenai internet gaming disorder 
adalah untuk bisa lebih menspesifikkan jenis game online yang dimainkan, serta 
membatasi platform dari game online sehingga bisa didapatkan data yang lebih 
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system dari oran tua 
Tidak mendapakan support 
sytem orang tua (merantau) 
Mencari support 
system dari teman 
sebaya 
Harus masuk ke dalam 
peer group untuk 
mendapatkan support 
Bayaran untuk masuk peer 
group adalah tekanan teman 
sebaya untuk bermain game 
online 
Individu bermain game 
untuk bisa masuk ke 
dalam peer group 
Mendapatkan renforcement dari 
teman sebaya untuk bermain game 
online 
1. Individu bermain lebih dari 6 jam dalam sehari 
2. Ketika mengerjakan aktivitas lain, individu tetap berpikir untuk 
bermain game 
3. Mudah marah ketika dilarang untuk bermain game 





Lampiran 2. Skala Tekanan Teman Sebaya 
Blueprint Skala Negative Peer Pressure Inventory 
 
Item Skala 
No. Seberapa kuat tekanan dari teman Anda 
untuk…. 
TT ST T STS 
1 Menentang keinginan orang tua     
2 Minum-minuman beralkohol     
3 Tidak melakukan banyak hal bersama 
keluarga 
    
4 Keluar rumah meski telah melewati jam 
malam 
    
5 Memakan pakaian yang berbeda dengan 
teman lain 
    
6 Merokok      
7 Lebih memilih untuk menghabiskan waktu     
No. Dimensi Favourable Item 
1. Keterlibatan sekolah 
(School involvement) 
11,14, 15, 21 4 
2. Keterlibatan keluarga 
(Family involvement) 
1, 3, 17, 19 4 
3. Keterlibatan teman 
sebaya (Peer 
involvement) 
7, 10, 20 3 
4. Keterlibatas 
kesesuaian norma 
teman sebaya (Peer 
conformity) 
12, 22, 5 3 
5. Berkelakuan buruk 
atau menyimpang 
(Misconduct) 
2, 4, 6, 8, 9, 13, 16, 18 8 




luang dengan teman 
8 Mengambil barang milik orang lain      
9 Tidak berpikir banyak saat akan melakukan 
sesuatu  
    
10 Tidak keluar dengan kelompok lawan jenis     
11 Menjadi siswa yang tidak disukai oleh 
dosen 
    
12 Berkencan hanya dengan orang yang 
disetujui oleh temanmu 
    
13 Membantah orang dewasa     
14 Membolos saat jam pelajaran     
15 Tidak berusaha untuk mendapat nilai yang 
bagus 
    
16 Mengunggah foto yang tidak senonoh dan 
kalimat tidak sopan di media sosial 
    
17 Tidak memberitahu orang tua kemana akan 
pergi dan apa yang dilakukan 
    
18 Berbohong      
19 Menyusahkan orang tua     
20 Pergi dengan teman-teman saat akhir pekan     
21 Melakukan hal yang dilarang oleh dosen     
22 Tampil dan berdandan berlebihan untuk 
merayu lawan jenis 






Lampiran 3. Skala Internet Gaming Disorder 
Blueprint Skala Internet Gaming Disorder 






























4, 9, 14, 36, 37, 
38 
- 6 





2. saya memikirkan bermain game online sepanjang hari 
12. saya menghabiskan banyak waktu luang saya untuk bermain game online 
15. saya merasa kecanduan game online 
21. Saya memiliki dorongan yang besar untuk bermain game online 




23. game online menjadi hal utama dalam kehidupan saya 
Tolerance 
6. saya bermain game online lebih lama dari yang saya maksudkan 
7. saya tidak mampu berhenti sekali saya mulai bermain game online 
17. jumlah waktu bermain game online saya semakin meningkat 
24. saya tidak bisa menolak ajakan teman untuk bermain game online  
25. saya tidak bisa berhenti bermain game online sekalipun saya di sekolah 
26. saya bermain game online sambil saya mengerjaka tugas 
Mood 
Modification 
3. saya bermain game online untuk melupakan kehidupan nyata 
13. saya bermain game online supaya perasaan saya lebih baik 
19. saya bermain game online untuk melepas stress 
27. saat memiliki masalah saya menenangkan diri dengan bermain game online 
28. saya merasa tenang saat saya bermain game online 
29. saya merasa game online sudah menjadi solusi atas permasalahan yang saya 
hadapi 
Withdrawal 
8. perasaan saya menjadi tidak enak ketika saya tidak bisa bermain game online 
16. saya menjadi stress saay tidak bisa bisa bermain game online 
20. saya menjadi marah ketika saya tidak dapat bermain game online 
33. saya merasa semakin haus akan game online saat saya dilarang bermain game 
online 
34. tubuh saya gemetar saat saya dilaran bermain game online 





1. saya gagal berusaha mengurangi jam bermain game online saya 
5. saya tidak mampu mengurangi jam bermain game online saya 
11. orang lain gagal mengurangi waktu bermain game online saya 
30. saat saya berhasil berhenti bermain game online, dalam jangka waktu yang 
singkat saya memulainya lagi 
31. saat tidak ada yang mengawasi, saya bermain game online sepuas-puasnya 
32. saya tidak mampu berhenti bermain game online saat teman-teman saya masih 
bermain 
Conflict 
4. Saya bertengkar dengan orang lain (keluarga, teman, dan lain-lain) mengenai lama 
bermain game online. 
9. Saya berbohong mengenai lama waktu saya bermain game online 
14. Saya menelantarkan orang lain (keluarga, teman, dan lain-lain) karena bermain 
game online 
36. Saya marah jika ada yang mengganggu saat saya bermain game online. 
37. Saya perna mencuri uang untuk bermain game online 
38. Saya pernah berkelahi dengan teman dikarenakan kalah dalam game online. 
Problems 
10. Saya mengabaikan kegiatan penting lain (sekolah, olahraga, makan, tidur, dan 
lain-lain) untuk bermain game online. 
18.  Jam tidur saya berkurang karena bermain game online 
39. saya kehilangan teman-teman dikarenakan game online 
























Lampiran 6. Hasil Uji Regresi Dan Korelasi 
REGRESSION 
Model Summaryb 
Model R R Square 
Adjusted R 
Square 




 .618 .615 5.624 
a. Predictors: (Constant), PPS 
b. Dependent Variable: IGD 
 
ANOVAa 
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 
1 Regression 7205.905 1 7205.905 227.810 .000
b
 
Residual 4459.997 141 31.631   
Total 11665.902 142    
a. Dependent Variable: IGD 






t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) 54.069 .819  66.018 .000 
PPS .469 .031 .786 15.093 .000 




 PPS IGD 
PPS Pearson Correlation 1 .786
**
 
Sig. (2-tailed)  .000 
N 143 143 
IGD Pearson Correlation .786
**
 1 
Sig. (2-tailed) .000  
N 143 143 










 Data Kasar Penelitian 
Skala Internet Gaming Disoder 
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2 2 1 2 2 2 1 2 2 1 2 2 2 1 2 2 2 2 2 1 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 1 2 2 2 72 
2 2 1 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 2 2 1 2 75 




2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 75 
2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 80 
2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 75 
2 2 2 2 2 2 1 1 2 1 2 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 74 
2 2 1 2 2 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 1 2 1 2 72 
2 2 2 2 1 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 1 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 75 
2 2 2 2 1 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 1 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 75 
2 2 1 2 2 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 1 2 1 2 72 
1 2 1 2 2 2 2 1 2 1 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 74 
1 2 1 2 2 2 2 1 2 1 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 74 
1 2 1 2 2 2 2 1 2 1 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 74 
1 1 2 1 1 2 1 1 2 1 1 2 2 2 2 1 2 1 2 1 2 1 1 2 1 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 2 1 1 1 2 60 
1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 1 1 2 1 2 2 2 1 2 2 2 2 1 1 1 1 1 2 2 69 
2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 1 2 2 2 78 
2 2 2 1 2 2 2 1 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 75 
2 2 2 1 2 2 2 1 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 75 
2 2 1 1 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 1 2 2 2 75 
2 2 1 1 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 1 2 2 2 75 
1 1 2 1 1 2 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 2 1 2 1 2 1 1 2 1 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 51 
2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 1 2 1 2 77 
2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 2 1 2 1 2 74 
2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 2 1 2 1 2 74 
2 2 1 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 1 2 1 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 2 1 2 1 2 70 




2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 2 2 2 1 1 71 
2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 1 2 2 2 77 
2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 2 2 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 1 2 2 2 72 
2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 2 2 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 1 2 2 2 72 






Skala Tekanan Teman Sebaya 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 Total 
1 2 3 3 2 1 3 0 1 1 0 2 1 2 1 0 3 1 2 3 0 0 32 
3 0 0 0 1 0 0 2 2 0 0 0 0 3 3 3 0 0 3 3 0 0 23 
1 0 0 2 0 0 1 0 1 2 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 16 
0 0 1 0 2 0 0 1 0 1 0 0 0 2 0 0 2 2 0 0 0 0 11 
1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 2 
1 1 1 1 1 3 2 0 0 2 2 1 2 2 2 0 0 2 1 1 1 1 27 
0 2 0 2 1 2 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 12 
0 0 1 3 0 3 3 0 3 0 1 0 0 1 0 0 2 1 0 2 0 0 20 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
0 0 1 2 0 0 3 0 2 2 1 1 0 1 2 0 0 1 1 3 0 0 20 
0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 3 
0 0 0 2 0 0 2 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 2 0 0 0 0 10 
0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 3 
0 0 0 0 0 0 2 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 
3 0 1 1 0 0 1 0 1 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 1 0 0 10 
0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 6 
1 0 0 2 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 7 
0 2 0 2 0 2 2 0 1 1 0 2 0 0 0 0 1 0 2 2 0 2 19 
0 1 0 3 0 0 2 0 1 0 1 0 0 3 0 0 1 0 0 3 1 0 16 
0 1 1 0 0 1 2 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 7 
0 0 1 3 0 3 3 0 3 0 1 0 0 1 0 0 2 1 0 2 0 0 20 
1 1 1 0 0 2 2 0 1 0 0 0 1 1 1 0 2 1 1 2 1 0 18 
1 2 3 0 0 0 1 0 1 0 1 0 1 1 2 3 2 1 3 3 1 2 28 




0 0 0 0 0 0 1 0 2 1 0 0 0 0 2 0 0 0 0 2 1 1 10 
0 0 0 2 0 0 2 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 2 0 0 0 0 10 
0 0 0 0 0 0 0 0 2 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 
1 3 2 0 2 0 3 0 1 0 2 0 1 2 1 0 2 2 1 3 1 0 27 
0 0 1 3 0 0 1 0 0 2 0 0 2 0 0 0 0 0 0 1 0 0 10 
0 2 2 3 0 3 3 0 3 0 2 0 1 3 3 0 3 1 0 3 3 0 35 
0 1 0 1 0 2 2 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 1 0 1 0 0 11 
2 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 5 
1 1 0 2 2 2 2 0 1 1 0 0 1 1 1 0 2 2 1 2 1 2 25 
0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 1 0 0 0 2 1 9 
0 1 0 1 0 2 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 2 0 1 9 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
1 0 1 2 2 0 1 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 1 2 0 0 13 
1 0 0 0 0 1 1 0 0 0 2 0 0 0 1 0 0 1 2 0 2 0 11 
2 0 2 2 2 2 2 0 0 1 2 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 18 
0 0 0 2 0 0 1 0 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 1 8 
1 2 3 3 2 1 3 0 1 0 0 2 1 2 1 0 3 1 2 3 0 0 31 
0 0 0 0 1 1 1 0 3 1 0 3 0 0 0 0 0 0 3 3 3 3 22 
0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 3 
0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 2 1 0 2 0 0 8 
0 1 1 0 0 1 2 0 0 2 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 9 
1 0 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 
0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 3 
0 1 2 2 2 2 2 1 1 1 2 2 1 1 1 2 2 2 2 1 1 2 33 
1 0 0 0 0 1 1 0 0 0 2 0 0 0 1 0 0 1 2 0 2 0 11 
0 1 0 1 0 1 2 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 7 




0 0 1 1 0 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 2 0 0 8 
1 0 1 2 1 3 3 0 1 2 0 0 1 0 1 0 2 1 0 2 0 2 23 
1 0 3 0 0 3 0 0 1 1 3 0 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 14 
1 0 0 2 0 0 2 0 1 0 0 0 1 2 1 0 1 1 0 3 0 0 15 
0 0 0 0 0 0 2 0 1 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 6 
0 0 0 1 1 0 2 0 1 0 0 0 0 2 1 0 0 0 0 2 0 0 10 
0 0 3 2 1 3 2 0 2 0 1 1 1 2 1 0 0 1 1 1 1 2 25 
0 0 0 1 0 0 1 0 1 2 0 0 0 3 0 0 0 0 0 1 0 0 9 
0 1 0 2 3 0 2 0 0 2 0 0 0 2 0 0 0 0 0 2 0 0 14 
2 2 2 2 1 3 2 1 2 2 2 1 2 3 2 1 2 3 2 3 1 0 41 
0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 7 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 
0 0 1 0 0 0 1 0 2 0 0 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 6 
0 0 2 1 1 1 2 0 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 0 1 0 1 13 
1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 2 1 0 0 0 0 1 0 0 7 
0 0 2 1 0 0 2 0 1 0 0 2 1 0 1 0 2 1 1 3 0 0 17 
1 0 1 2 2 1 2 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 2 0 2 0 1 16 
0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 0 2 0 2 9 
0 0 0 1 0 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 0 5 
0 0 0 0 0 2 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 7 
0 0 2 0 0 0 3 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 2 0 2 0 0 11 
0 0 2 1 0 0 1 0 2 2 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 0 14 
1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 2 1 0 0 0 0 1 0 0 7 
0 0 1 1 0 0 2 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 2 0 0 8 
0 0 0 0 2 0 1 0 2 0 0 0 0 2 0 1 0 0 0 0 0 0 8 




0 0 1 1 0 0 1 0 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 7 
0 0 0 2 0 1 2 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 2 0 1 10 
1 3 2 0 2 0 3 0 1 2 2 0 1 2 1 0 2 2 1 3 1 0 29 
0 0 2 0 0 0 2 0 0 1 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 7 
0 0 2 0 0 0 2 0 0 1 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 7 
2 2 2 3 1 3 3 2 3 1 2 1 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 44 
3 2 3 3 2 2 3 2 2 0 3 2 2 2 3 2 3 3 2 3 3 2 52 
1 2 2 2 1 2 3 1 3 0 3 3 1 3 3 1 3 3 2 3 3 3 48 
2 2 2 2 2 0 3 1 3 0 3 3 3 3 2 2 2 2 1 2 2 2 44 
2 2 2 2 1 1 2 1 2 1 3 1 3 3 3 2 3 3 1 3 3 3 47 
1 2 3 3 3 3 3 1 3 0 2 1 2 3 3 2 3 3 2 3 3 3 52 
2 3 3 3 1 2 3 1 2 2 2 3 3 2 1 2 3 3 3 3 3 3 53 
1 2 3 3 3 3 3 1 3 0 2 1 2 3 3 2 3 3 2 3 3 3 52 
3 3 1 3 3 3 3 2 0 0 0 0 1 3 2 0 3 3 1 3 1 3 41 
2 3 1 3 3 3 2 0 2 2 1 0 1 3 3 0 3 2 1 3 1 2 41 
2 3 2 3 1 2 3 1 3 0 3 2 3 3 2 1 3 3 2 3 2 2 49 
1 0 2 0 0 0 2 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 1 1 0 0 10 
1 3 2 0 2 0 3 0 1 1 2 0 1 2 1 0 2 2 1 3 1 0 28 
0 0 1 3 1 2 2 0 2 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 2 0 1 17 
0 0 0 2 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 2 0 0 8 
1 0 3 1 0 0 3 0 1 2 0 0 2 1 1 0 3 2 1 2 0 0 23 
0 0 1 0 0 0 1 0 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 5 
0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 0 5 
1 1 0 2 2 3 3 0 2 2 1 0 2 2 1 0 2 3 3 3 2 1 36 
0 0 3 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 0 1 10 
1 1 2 3 1 2 3 0 1 0 0 1 1 2 1 0 2 1 1 2 0 1 26 




2 3 2 2 3 2 2 2 2 2 3 3 2 2 2 2 3 2 2 3 2 3 51 
1 2 3 2 2 3 2 3 2 0 2 1 2 3 3 2 3 3 2 2 2 1 46 
2 2 3 3 1 3 3 0 1 1 0 1 1 2 1 0 2 2 1 3 0 2 34 
2 2 3 2 2 3 2 0 1 0 2 2 2 3 2 1 2 2 1 2 2 2 40 
1 2 1 2 1 2 2 0 2 1 2 1 2 2 2 1 2 2 1 2 2 1 34 
0 2 3 2 1 2 2 2 2 2 2 1 2 3 3 1 2 2 2 2 2 1 41 
2 2 2 3 3 1 1 0 2 2 1 0 2 2 1 0 2 2 2 2 1 2 35 
2 2 3 3 2 2 2 0 2 1 0 0 1 2 1 0 3 3 3 3 1 1 37 
2 2 3 3 2 2 2 0 2 2 0 0 1 2 1 0 3 3 3 3 1 1 38 
2 3 2 3 1 3 2 2 2 2 2 1 2 2 3 1 3 2 2 2 2 1 45 
2 2 2 2 1 3 3 1 2 2 1 2 3 3 2 2 2 2 2 3 1 3 46 
2 3 2 3 1 3 2 2 2 1 2 1 2 2 3 1 3 2 2 2 2 1 44 
1 1 2 2 2 1 3 0 1 0 1 1 1 2 1 1 1 1 2 2 1 2 29 
1 3 3 3 1 2 3 0 1 2 0 1 2 2 2 0 3 2 2 3 1 1 38 
2 3 2 3 2 3 2 1 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 45 
2 3 2 3 2 3 2 1 2 0 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 43 
1 3 3 3 1 2 3 0 1 0 0 1 2 2 2 0 3 2 2 3 1 1 36 
2 1 2 3 1 0 2 2 2 0 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 38 
2 1 2 3 1 0 2 2 2 0 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 38 
2 1 2 3 1 0 2 2 2 0 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 38 
0 2 0 2 0 1 2 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 2 0 0 11 
0 0 0 3 0 3 3 0 2 1 2 2 0 3 1 1 3 3 1 3 0 1 32 
0 3 1 3 0 3 1 0 2 1 2 2 0 3 2 0 0 0 0 2 0 2 27 
2 2 3 3 1 2 2 1 2 0 2 2 3 3 3 2 3 2 2 2 2 1 45 
2 2 3 3 1 2 2 1 2 1 2 2 3 3 3 2 3 2 2 2 2 1 46 
1 2 2 2 2 3 3 0 3 1 1 0 1 2 1 1 1 2 2 2 2 1 35 




0 0 0 0 0 0 1 0 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 4 
2 2 2 3 0 2 3 0 2 1 0 1 2 2 1 0 1 1 2 3 1 1 32 
2 2 2 3 0 2 2 0 2 1 0 1 2 2 2 0 3 2 2 3 2 1 36 
2 2 2 3 0 2 2 0 2 1 0 1 2 2 2 0 3 2 2 3 2 1 36 
1 2 2 2 1 3 2 0 1 1 0 0 1 1 2 0 0 2 2 1 0 1 25 
2 1 2 2 2 1 2 0 2 0 1 1 1 1 0 0 2 2 2 3 1 1 29 
1 1 1 1 1 2 2 0 1 0 0 1 1 1 0 1 2 2 3 2 2 2 27 
2 2 2 2 2 1 2 0 2 1 0 1 1 1 1 0 1 2 2 1 1 1 28 
1 1 1 2 2 2 1 0 1 0 1 1 2 1 1 2 1 2 2 3 1 1 29 
1 1 1 2 2 2 1 0 1 0 1 1 2 1 1 2 1 2 2 3 1 1 29 
2 2 2 3 1 1 2 0 2 0 2 1 2 3 3 2 3 2 2 2 2 1 40 
 
 LABORATORIUM FAKULTAS PSIKOLOGI 
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MALANG 







Assalamu’alaikum Wr. Wb.  
 
Yang  bertanda tangan dibawah ini Tim Divisi Psikometri Laboratorium Fakultas Psikologi 
Universitas Muhammadiyah Malang, menerangkan dengan sesungguhnya bahwa mahasiswa 
tersebut dibawah ini:  
 
Nama : Bayu Listiyanto 
NIM : 201410230311340 
Dosen Pembimbing : 1) Diana Savitri Hidayati, M.Psi 
   2) Alifah Nabilah Masturah, M.A 
 
Yang bersangkutan telah melakukan : 
1. Cek Plagiasi 
Hasil: Lulus/Perbaikan 
Dengan keterangan sebagai berikut: 
 




1 Penggaruh Tekanan Teman Sebaya terhadap 
Kecenderungan Internet Gaming Disorder pada 
Mahasiswa 
25% 4% 
Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya. 
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